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REALIDAD VIRTUAL: UNA NUEVA METODOLOGÍA QUE LLEGÓ 
PARA QUEDARSE 
 
Cuando pensamos en realidad virtual, inmediatamente a todos nos vienen a la cabeza 
los videojuegos y el mundo del gamming. Sin embargo, la realidad virtual aplicada a la 
educación nos ofrece infinitas posibilidades. 
 
Pero….¿qué es exactamente la realidad virtual? El término realidad virtual (RV) lo 
popularizó a finales de la década de 1980 JaronLanier, uno de los pioneros del campo.  
La Enciclopedia Británica describe la realidad virtual como "el uso del modelado y la 
simulación por computadora que permite a una persona interactuar con un entorno 
sensorial tridimensional (3D) artificial u otro entorno sensorial". Además, señala que "las 
aplicaciones de realidad virtual sumergen al usuario en un entorno generado por 
computadora que simula la realidad mediante el uso de dispositivos interactivos, que 
envían y reciben información y se usan como gafas, auriculares, guantes o trajes para el 
cuerpo". 
 
Sin embargo, no ha sido hasta hace menos de una década cuando expertos en 
educación han comenzado a desarrollar, en colaboración con ingenieros especialistas 
en la materia, softwares específicos que pueden ser usados en los centros educativos. 
 
Siguiendo esta línea fue como en el año 2015, el Centro San Viator en colaboración con 
la joven startup de ingeniería informática LUDUS, comenzó a utilizar la realidad virtual 
como metodología en el proceso de enseñanza-aprendizaje de jóvenes con 
necesidades educativas especiales. 
 
 
La oportunidad surgió cuando, en el trascurso de un curso de Almacén y Carretilla 
Elevadora, nos vimos en la necesidad de incorporar nuevas metodologías que 
facilitaran al alumnado el aprendizaje del manejo de la carretilla elevadora en un 
contexto seguro, donde pudieran ir progresivamente adquiriendo las destrezas 
necesarias para el manejo de la misma. 
 
A lo largo de los seis primeros meses de 2016, fuimos trabajando conjuntamente con 
LUDUS (https://ludusglobal.com/) y la empresa de carretillas VIBACAR 
(https://www.carretillasvibacar.es/)  para hacer todas las modificaciones necesarias en 
el software, secuenciando las actividades y graduando la dificultad de las tareas.  
 
Así, los participantes utilizaban como herramienta de aprendizaje una innovadora 
plataforma de realidad virtual que emulaba todas las funcionalidades de las carretillas 
elevadoras y que permitíaque el entrenamiento fuera completamente realista y en un 
entorno 100% seguro: desde el entrenamiento de la percepción, el manejo de la propia 
carretilla, hasta todo tipo de operaciones complejas en entornos de producción que 
pudieran encontrarse en el día a día. 
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Además, incorporamos la posibilidad de que mientras un estudiante utilizaba el 
programa de realidad virtual, el resto del alumnado y el profesor pudiera visualizarlo a 
través de una pantalla de televisión en tiempo real.  
 
De esta manera logramos convertir un aprendizaje individual en un aprendizaje 
cooperativo donde, el alumno recibe durante el desarrollo de la actividad el feedback 
del profesor y de los compañeros, generando de esta manera un aprendizaje 
estimulante y enriquecedor para todos.  
 
El éxito que tuvo la aplicación de la realidad virtual en el proceso de enseñanza-
aprendizaje de competencias técnicas con el colectivo de jóvenes con necesidades 
educativas especiales tuvo su reflejo en una mejora de su nivel de empleabilidad. Más 
del 50% del alumnado logró acceder al mercado de trabajo en los 6 meses posteriores a 
la finalización del curso. 
A partir de entonces, fuimos incorporando la realidad virtual en otras especialidades 
profesionales como el sector de la automoción, la soldadura o la pintura de vehículos. 
Desde nuestra experiencia podemos afirmar que la aplicación de la realidad virtual en 
la educación se convierte en una herramienta especialmente útil cuando nos dirigimos 
a colectivos con difícil inserción laboral: jóvenes con algún tipo de discapacidad 
intelectual; adolescentes y jóvenes en riesgo de exclusión social o que por alguna razón 
no han logrado el graduado en ESO y a los que se ayuda para conseguir una titulación 
que les permita continuar sus estudios o integrarse en el sistema laboral con ciertas 
garantías. 
 
A modo de conclusión señalar que, las principales ventajas que hemos podido 
constatar en la aplicación de la realidad virtual en el contexto educativo de jóvenes en 
situación de vulnerabilidad son:  
1. Mejora el acceso al conocimiento de los jóvenes con menos oportunidades o que 
proceden de colectivos vulnerables. 
2. Aumenta la empleabilidad de los jóvenes mejorando sus posibilidades de 
acceder al mercado laboral. 
3. Favorece del aprendizaje de las softskills a través del trabajo cooperativo y 
colaborativo. 
4. Potencia la motivación de los jóvenes y como consecuencia reduce las 
conductas disrruptivas en el aula y el absentismo escolar. 
5. Favorece la inclusión de los jóvenes con discapacidad reduciendo las barreras y 
favoreciendo el desarrollo de sus capacidades. 


